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I. PENDAHULUAN 
Pemahaman siswa terhadap materi yang 
diajarkan salah satunya dipengaruhi oleh media 
yang digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan 
media pembelajaran yang interaktif membuat 
siswa mendengarkan materi yang dijelaskan, 
bahkan siswa melihat dan melakukan sehingga 
terjadi peningkatan pemahaman dan hasil belajar 
siswa [1-8]. Kemampuan siswa dalam pemahaman 
materi dengan membaca memberikan kontribusi 
sebesar 10 persen, dengan mendengar memberikan 
kontribusi sebesar 20 persen, dengan melihat 
memberikan kontribusi sebesar 30 persen, dengan 
mendengar dan melihat memberikan kontribusi 
sebesar 50 persen, dengan mengatakan 
memberikan kontribusi sebesar 70 persen, serta 
dengan melakukan memberikan kontribusi sebesar 
90 persen [9]. 
Informasi [9] tersebut berarti bahwa 
menggunakan media pembelajaran tanpa audio-
visual, maka proses pembelajaran tidak optimal 
dalam memberikan pemahaman ke siswa tentang 
materi pelajaran yang disampaikan. Penggunaan 
media menggunakan audio-visual pada proses 
pembelajaran memberikan kontribusi yang lebih 
besar terhadap pemahaman siswa akan materi yang 
disampaikan. Penggunaan media dengan audio-
visual akan berimplikasi pada peningkatan hasil 
belajar ataupun motivasi belajar siswa [10-17].  
Abstrak— Tujuan penelitian melakukan pengembangan media pembelajaran yang 
interaktif berbasis desktop. Jenis penelitian yaitu penelitian dan pengembangan ADDIE. 
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Design, meliputi Desain Materi; Desain GBIM; Storyboard; dan Flowchart. Develop, media 
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penelitian. Evaluate, media divalidasi ahli materi dan media masuk kategori “Sangat Baik” 
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Berdasarkan hasil pengamatan peniliti di SMK 
Negeri 7 Pontianak, diperoleh fakta bahwa masih 
ada guru yang tidak menerapkan media 
pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran, 
sedangkan guru tersebut memiliki kompetensi 
terhadap penggunaan media interaktif, khususnya 
guru mata pelajaran produktif TKJ (Teknik 
Komputer dan Jaringan) sangat memiliki 
kemampuan, baik dari segi pengoperasian media 
maupun dalam pembuatan media pembelajaran 
interaktif. 
Proses penyampaian materi pada mata pelajaran 
Pengenalan Perangkat Keras Komputer hanya 
berupa teks atau gambar dengan tampilan yang 
kurang menarik. Hal tersebut membuat siswa 
bosan, jenuh, dan menimbulkan persepsi yang 
berbeda-beda dalam pemahaman materi yang 
diajarkan. Siswa kesulitan dalam menghafal nama-
nama serta fungsi perangkat keras komputer. 
Dampak lainnya adalah waktu pembelajaran akan 
habis terpakai untuk menjelaskan secara berulang 
nama serta fungsi masing–masing komponen 
perangkat keras komputer tersebut. 
Tingkat kesulitan dalam pemahaman nama dan 
fungsi perangkat keras komputer adalah 
dikarenakan bentuk dan fungsinya berbeda-beda 
sehingga posisi setiap perangkat tersebut harus 
ditempatkan sesuai dengan tempatnya, begitu juga 
dalam pemasangan kabel-kabel yang terdapat 
dalam perangkat keras komputer tersebut juga 
berbeda-beda fungsinya. Apabila siswa tidak 
memahami nama dan fungsi setiap perangkat keras 
komputer, maka siswa akan kesulitan pada saat 
melakukan praktik perakitan komputer. Siswa akan 
sulit melakukan praktik  merakit komputer tanpa 
mengenal dengan baik nama dan fungsi masing-
masing setiap komponen perangkat keras komputer 
dan jika siswa merakit tanpa mengenal dengan baik 
nama serta fungsi komponennya, maka akan 
menyebabkan kerusakan pada komponen 
perangkat keras komputer tersebut. 
Hasil penelitian yang dilakukan [18] 
memperlihatkan bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif yang dikembangkan untuk mahasiswa 
Medical Laboratory Technology di STIKes 
Perintis Padang berada pada kategori “Sangat 
Valid.” Penelitian tersebut hanya membahas 
tentang validitas media pembelajaran yang 
dikembangkan, tidak membahas tahapan analisis.  
Berdasarkan pada permasalahan yang terjadi 
saat melakukan wawancara dan observasi di SMK 
Negeri 7 Pontianak serta hasil penelitian [18], 
maka peneliti melakukan penelitian yang bertujuan 
mengembangankan media pembelajaran interaktif 
Perangkat Keras Komputer berbasis desktop, mulai 
dari tahapan analisis, desain, pengembangan, 
penerapan, sampai evaluasi. 
 
II. METODA 
Jenis penelitian yaitu penelitian dan 
pengembangan dengan pendekatan ADDIE. 
Pendekatan ADDIE meliputi Analysis, Design, 
Develop, Implement, serta Evaluate. ADDIE 
dipilih karena menggambarkan pendekatan yang 
sistematis untuk pengembangan instruksional.  
Tahap analysis (analisis), meliputi analisis 
kebutuhan seperti analisis mata pelajaran, 
pengguna, materi dan media, serta sarana-
prasarana. Analisis mata pelajaran yaitu untuk 
menganalisis kelengkapan bahan ajar pada mata 
pelajaran Pengenalan Komponen Perangkat Keras 
Komputer. Analisis pengguna yaitu untuk 
menganalisis kebutuhan siswa terhadap media 
dalam pembelajaran. Analisis materi dan media 
yaitu untuk penyesuaian materi dengan media 
sesuai dengan kebutuhan siswa. Analisis sarana-
prasarana yaitu untuk menganalisis kebutuhan 
sarana serta prasarana untuk proses pembelajaran.  
Tahap design (Desain) yang dilakukan meliputi 
desain materi, Garis Besar Isi Media (GBIM), 
storyboard, dan  flowchart. Tahap develop 
(pengembangan) yang dilakukan adalah mengubah 
desain media pembelajaran menjadi sebuah 
program yang berisikan teks, suara, dan gambar 
dengan Visual Basic 6.0 serta Microsoft Access 
2017 sebagai aplikasi database. Sebelum 
diterapkan, media pembelajaran yang 
dikembangkan divalidasi terlebih dahulu. Materi 
divalidasi 2 orang ahli dan media divalidasi 2 orang 
ahli. Tahap implement (penerapan) dilakukan 
terhadap kelompok kecil subjek penelitian 
berjumlah 20 siswa. Siswa kelas XA Jurusan TKJ 
SMK Negeri 7 Pontianak merupakan subjek dalam 
penelitian.  
Tahap evaluate (evaluasi) merupakan tahapan 
untuk mengukur tingkat validitas dan kelayakan 
media. Materi divalidasi terkait aspek isi dan 
ketepatan media pembelajaran menggunakan 
angket lembar validasi. Validasi media terkait 
aspek media, tampilan, dan efektivitas media 
pembelajaran menggunakan angket lembar 
validasi. Respons subjek penelitian (siswa) terkait 
aspek tampilan, efektivitas, minat belajar, dan 
kemudahan belajar dengan angket respons.  
Teknik dalam melakukan analisis data yaitu 
dengan statistik deskriptif. Langkah-langkahnya 
sebagai berikut. 
1. Mengkuantitatifkan pilihan jawaban angket. 
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Tabel 1. Kriteria penilaian 
Kriteria Skor 
Sangat Setuju 5 
Setuju 4 
Kurang Setuju 3 
Tidak Setuju 2 
Sangat Tidak Setuju 1 
 
2. Melakukan tabulasi data. 
3. Melakukan perhitungan persentase. 
P  =   S /  N x 100 %                            (1) 
Dimana P adalah persentase dari sub-variabel, S 
adalah jumlah skor pada setiap sub-variabel, 
dan N adalah jumlah maksimum dari skor yang 
diperoleh. 
4. Melakukan transformasi ke dalam tabel. Dalam 
menentukan kriteria kuantitatif (persentase). 
a. Tentukan persentase ideal dari skor yang 
diperoleh (skor maksimum yang diperoleh) 
= 100 persen. 
b. Tentukan persentase terendah dari skor yang 
diperoleh (skor minimum yang diperoleh) = 
20 persen. 
c. Tentukan nilai range yang diperoleh, yaitu 
100 - 20 = 80. 
d. Tentukan interval pada kategori, yaitu 
“Tidak  Baik,”  “Kurang  Baik,” “Cukup,” 
“Baik,” dan “Sangat Baik.” 
e. Tentukan lebar dari interval dengan cara: 80 
/ 5 = 16. 
Berdasarkan langkah-langkah tersebut, maka 
hasil yang diperoleh dari kriteria persentase pada 
Tabel 2. 
 
Tabel 2. Kriteria persentase 
Interval Kategori 
85% - 100% “Sangat Baik” 
69% - 84% “Baik” 
53% - 68% “Cukup” 
37% - 52% “Kurang Baik” 
20% - 36% “Tidak Baik” 
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Melakukan pengembangan terhadap media 
pembelajaran interaktif pada materi Perangkat 
Keras Komputer merupakan tujuan penelitian 
dengan menggunakan model ADDIE. Prosedur 
ADDIE bersifat sistematik yang berarti setiap 
langkah atau tahapan pengerjaannya selalu 
berdasarkan  pada hasil langkah atau tahapan 
sebelumnya yang telah dilakukan perbaikan. Hasil 
penelitian diuraikan sebagai berikut. 
A. Hasil Penelitian 
Berdasarkan pada model ADDIE, maka tahap 
pengembangan dalam penelitian yang dilakukan 
sebagai berikut. 
1. Analysis (Analisis) 
Analisis kebutuhan merupakan dasar pembuatan 
sebuah media atau program. Peneliti melaksanakan 
analisis kebutuhan saat melakukan wawancara dan 
observasi di awal pelaksanaan penelitian. 
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang 
dilakukan, diperoleh informasi sebagai berikut. 
a. Analisis Mata Pelajaran  
Saat observasi dilakukan, peneliti melihat bahwa 
guru menyampaikan materi pelajaran di 
laboratorium komputer pada mata pelajaran 
produktif materi Pengenalan Perangkat Keras 
Komputer, terdapat beberapa kendala yang terjadi. 
Akibat dari kendala tersebut, siswa mengalami 
kejenuhan dikarenakan guru mengajar hanya 
dengan cara mejelaskan materi yang berisi teks dan 
gambar secara konvensional, sehingga materi yang 
disampaikan oleh guru sulit untuk diterima dengan 
baik oleh siswa. Siswa menjadi kurang menyukai 
mata pelajaran produktif. Siswa beranggapan 
bahwa mata pelajaran produktif adalah pelajaran 
yang susah untuk dipahami. Mengantisipasi 
kendala tersebut, media pembelajaran yang 
menarik perlu dikembangkan. Salah satunya adalah 
media pembelajaran interaktif Perangkat Keras 
Komputer berbasis desktop. 
b. Analisis Pengguna 
Peneliti melalukan pengembangan media 
pembelajaran yang interaktif untuk dapat 
digunakan oleh guru dan siswa. Pengembangan 
media pembelajaran harus  sesuai dengan 
penggunanya. 
c. Analisis Materi dan Media 
Mata pelajaran produktif pada materi 
Pengenalan Perangkat Keras Komputer menjadi 
suatu hal yang sulit dipahami oleh siswa 
dibandingkan dengan materi lainnya. Hal tersebut 
dikarenakan pada materi Pengenalan Perangkat 
Keras Komputer siswa harus benar-benar 
mengenal bentuk, fungsi, dan kegunaan setiap 
komponen perangkat keras komputer tersebut. 
Apabila materi yang disampaikan tidak dibuat 
menggunakan media yang menarik, maka 
menyebabkan siswa sulit memahami materi yang 
disampaikan. Selama peneliti melakukan 
observasi, penyampaian materi oleh guru dengan 
menampilkan gambar serta menjelaskan secara 
konvensional dengan slide, sehingga sulit untuk 
dipahami siswa. 
d. Analisis Sarana-Prasarana 
Hasil wawancara dan observasi, guru mampu 
mengoperasikan laptop atau komputer dengan 
baik; LCD proyektor dan sound system di 
laboratorium komputer befungsi dengan baik. 
Berdasarkan hal tersebut, maka disimpulkan 
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sarana-prasarana yang terdapat di sekolah tersebut 
memungkinkan untuk media pembelajaran yang 
interaktif digunakan dan diterapkan. 
2. Design (Desain) 
Desain dibuat berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan yang meliputi desain materi, GBIM, 
storyboard, serta flowchart. Desain media bersifat 
konseptual dan menjadi dasar untuk 
pengembangan. 
a. Desain Materi 
Desain materi adalah alir atau bagan dari 
kompetensi pada materi Pengenalan Perangkat 
Keras Komputer. Penguraian secara rinci dan jelas 
terhadap materi ke bentuk pokok bahasan 
Pengenalan Perangkat Komponen Masukan 
(Input), Keluaran (Ouptput), Proses (Process), dan 
Penyimpanan (Storage). Materi tersebut dipilih 
menyesuaikan Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar Pengenalan Perangkat Keras 
Komputer. 
b. Desain GBIM 
GBIM dikembangkan mengacu pada silabus dan 
RPP yang digunakan oleh guru. Isi dari GBIM 
yaitu tentang hal-hal yang akan ditampilkan pada 
media pembelajaran interaktif Perangkat Keras 
Komputer mata pelajaran Pengenalan Komponen 
Perangkat Keras Komputer. GBIM juga memuat 
tentang kompetensi dasar, indikator, serta 
rancangan tampilan yang disesuaikan dengan 
materi Perangkat Keras Komputer mata pelajaran 
Pengenalan Komponen Perangkat Keras Komputer 
sehingga terjadi kesesuaian isi materi dengan 
tujuan pembelajaran. 
c. Storyboard  
Deskripsi setiap tampilan yang menggambarkan 
objek multimedia dan juga perilaku dari setiap 
tampilan tersebut secara jelas terdapat pada 
storyboard. Storyboard yang didesain seperti pada 
Gambar 1. 
  
    
(1.1)                            (1.2)                                     (1.3)                                     (1.4) 
 
    
                (1.5)                            (1.6)                                     (1.7)                                     (1.8) 
 
  
                                       (1.5)                                                                             (1.6) 
Gambar 1. Desain Storyboard 
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Gambar 2. Desain Flowchart 
 
d. Flowchart  
Sebelum mulai membuat media atau program, 
seseorang membuat perencanaan atau desain 
menggunakan simbol-simbol atau tanda-tanda 
khusus. Flowchart media pembelajaran interaktif 
Perangkat Keras Komputer seperti Gambar 2. 
 
3. Develop (Pengembangan) 
Validasi yang dilakukan menggunakan angket 
yang hasil akhirnya adalah rekomendasi validasi 
dan kelayakan terhadap media pembeljaran yang 
dikembangkan tersebut. Hasil pengembangan 
media pada Gambar 3. 
4. Implement (Penerapan) 
Implement merupakan proses penerapan media 
pembelajaran yang dikembangkan ke subjek 
penelitian. Di akhir pertemuan, subjek penelitian 
diberikan angket untuk mengukur tampilan, 
efektivitas, minat belajar, dan kemudahan belajar. 
5. Evaluate (Evaluasi) 
Evaluasi yang dilakukan terkait dengan hasil 
validasi materi dan media, serta respons siswa 
(subjek penelitian) terhadap penerapan media.
 
 
                    (3.1)                                  (3.2)                                     (3.3)                              (3.4) 
 
 
                    (3.5)                                  (3.6)                                     (3.7)                              (3.8) 
 
   
                                           (3.9)                                                                            (3.10) 
Gambar 3. Desain Storyboard 
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a. Validasi Materi 
Validasi dilakukan terhadap materi 
menggunakan angket validasi untuk menilai aspek 
isi dan ketepatan media pembelajaran. Hasil 
validasi ahli materi di Tabel 3. 








Isi 70 67,5 96,43 “Sangat 
Baik” 
Ketepatan 70 63,0 90,00 “Sangat 
Baik” 
 
b. Validasi Media 
Validasi dilakukan terhadap media 
menggunakan angket validasi dengan aspek 
penilaian: media, tampilan, dan efektivitas media. 
Hasil validasi ahli media di Tabel 4. 








Media 70 62,0 88,57 “Sangat 
Baik” 
Tampilan 60 52,5 87,50 “Sangat 
Baik” 
Efektivitas 90 81,0 90,00 “Sangat 
Baik” 
 
c. Respons Siswa 
Respons siswa diperoleh berdasarkan angket 
yang diberikan ke siswa di akhir pembelajaran 
pada saat media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan diterapkan pada kelompok kecil 
subjek penelitian yang berjumalh 20 orang siswa. 
Angket respons terdiri atas aspek tampilan dan 
efektivitas. Data hasil respons siswa di Tabel 5. 
 
Tabel 5. Respons siswa terhadap Media 
Aspek Persentase Kategori 
Tampilan 90,83% ‘Sangat Baik’ 
Efektivitas 88,78% ‘Sangat Baik’ 
Minat belajar 90,83% ‘Sangat Baik’ 
Kemudahan 
belajar 
88,78% ‘Sangat Baik’ 
 
B. Pembahasan 
Ahli materi melakukan validasi terkait aspek isi 
dan ketepatan. Penilaian aspek isi masuk kategori 
“Sangat Baik” dengan nilai 96,43 persen. Dengan 
demikian telah tercapai tujuan pembelajaran 
menggunakan media yang dikembangkan. Aspek 
ketepatan masuk kategori “Sangat Baik” dengan 
nilai 90,00 persen. Dengan demikian 
pengembangan media sudah tepat serta terdapat 
kesesuaian dengan kurikulum pembelajaran.  
Materi ajar dalam media yang digunakan dalam 
pembelajaran harus sesuai kurikulum yang 
digunakan dan memiliki berbagai manfaat [19].  
Alhli media melakukan validasi terkait aspek 
media, tampilan, dan efektivitas. Penilaian aspek 
media masuk kategori “Sangat Baik” dengan nilai 
88,57 persen; aspek tampilan masuk kategori 
“Sangat Baik” dengan nilai 87,50 persen; serta 
aspek efektivitas masuk kategori “Sangat Baik” 
dengan nilai 90,00 persen. Berdasarkan validasi 
materi dan media oleh para ahli tersebut, 
disimpulkan pengembangan media valid dan layak 
diterapkan karena semua aspek penilaian masuk 
kategori “Sangat Baik” [20-21]. 
Hasil respons siswa diperoleh dengan angket 
respons yang disebarkan kepada siswa sebagai 
subjek penelitian di akhir proses pembelajaran 
yang menerapkan media pembelajaran interaktif 
Perangkat Keras Komputer. Respons yang 
diberikan terkait aspek tampilan, efektivitas, minat 
belajar, dan kemudahan belajar. Berdasarkan hasil 
respons siswa tersebut, media pembelajaran yang 
interaktif pada materi Perangkat Keras Komputer 
masuk kategori “Sangat Baik,” sehingga siswa 
setuju media media tersebut diterapkan dalam 
proses pembelajaran [22-23]. 
 
IV. KESIMPULAN 
Proses pengembangan media pembelajaran yang 
interaktif berbasis desktop pada materi Perangkat 
Keras Komputer berhasil dengan menggunakan 
model pengembangan ADDIE. Hasil validasi ahli 
materi untuk aspek isi dan ketepatan berada pada 
kategori “Sangat Baik.” Validasi yang dilakukan 
ahli media terkait aspek media, tampilan, dan 
efektivitas berada pada kategori “Sangat Baik.” 
Berdasarkan validasi meteri dan media oleh para 
ahli tersebut, maka disimpulkan media yang 
dikembangkan valid dan layak diterapkan untuk 
proses pembelajaran. Respons siswa terhadap 
media pembelajaran yang diterapkan pada proses 
pembelajaran untuk aspek tampilan, efektivitas, 
minat belajar, dan kemudahan belajar, nilai yang 
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